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Aquest Projecte té en compte aspectes mediambientals:    Sí    No    
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Aquest projecte anomenat ZIKIA és una plataforma domótica 
realitzada en C# de .NET basada en el reconeixement de la 
parla que proporciona el Sistema Operatiu Windows a les 
seves últimes versions Vista i 7, de la qual fa ús per a 
reconèixer ordres pre-configurades pels usuaris. És una 
plataforma a la qual únicament es necessari un ordinador i 
un micròfon per a poder utilitzar-la al seu estat més 
bàsic. També està configurada per a poder estar connectada 
a ordinadors de una mateixa xarxa. 
 
Les funcions bàsiques d’aquesta plataforma serveixen per a 
ajudar-nos a la nostra vida del dia a dia. Amb funcions com 
escoltar una llista de música únicament amb dir el seu nom, 
o la de trucar per telèfon via VoIP gràcies a Skype només 
dient el seu nom. Fins i tot poder veure pel·lícules, 
escoltar emissores de radio, crear llistes de la compra, 
configurar alarmes o veure el que fan per televisió avui. 
També consta d’un apartat totalment configurable on es pot 
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Paraules clau (màxim 10):
 
DOMÒTICA RECONEIXEMENT DE LA  VEU ORDRES CONFIGURABLE 
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Capítol 1. Introducció 
ZIKIA és la plataforma que sempre has volgut a la teva llar. Des de que era petit sempre he volgut 
una casa com les que sortien a les pel· lícules, les suposades cases del segle XXI, aquelles a les 
quals podies parlar i obeïen les  teves ordres.  
Amb la tecnologia d’ avui en dia ja estem a aquest nivell, el problema és el cost del material per a 
implementar-la, però en qüestió de programari estem més que capacitats per fer-ho. I aquest 
programa n’és una mostra d’aquest tipus de programari que pot ajudar-te al dia a dia. El petit de la 
casa ja no tindrà que sofrir, com vaig sofrir jo, el típic “nen aixecat i canvia el canal de la tele”. 
Avui en dia amb el reconeixement de veu, les màquines ja comencen a entendre’ns sense la 
necessitat de tenir que saber codi binari o un llenguatge de programació d’alt nivell. 
Amb unes simples comandes que tu mateix podràs configurar, pots fer que casa teva es mogui al 
son de les teves paraules. Únicament dient la paraula màgica per a que t’escolti i desprès 
únicament has de manar. Pots trucar per telèfon via VoIP (veu IP) per Skype, pots escoltar les 
teves llistes de música favorites, pots veure pel· lícules que guardis al teu ordinador personal, pots 
escoltar la radio i fins i tot per a la gent amb mala memòria a l’hora d’anar a comprar al ‘super’, 
pots guardar una llista de la compra que s'anirà omplint mica en mica cada vegada que te’n 
recordis d’algun producte.  
I la millor cosa, és que tens un apartat totalment configurable per a que introdueixis les teves 
comandes. Pots decidir la paraula clau que vols dir i el que te que fer al rebre l’ordre. A més a 
més pots fer diferents nivells d’ordres per tenir-les ordenades. 
Tot això únicament amb un simple PC de casa i un micròfon. Si vols tenir el control total de casa 
teva, seria necessari utilitzar una tecnologia domòtica con seria l’estàndard X10. Aquesta 
tecnologia es fusiona perfectament amb la plataforma ZIKIA en el seu apartar configurable, ja 
que es pot ser adaptats per fer crides a qualsevol tipus de fitxers executables. 
ZIKIA es pot considerar una plataforma domòtica per a gestionar la llar. Aquest mercat encara 
esta en un estat massa verd, ja que la tecnologia dona un valor afegit als productes, però no son 
totalment necessaris. Hi ha generacions a les qual encara els dona por un ordinador, o les noves 
tecnologies en general. La seva idea es que si han viscut tota la vida sense això, per a que ho 
necessita ara?. La resposta es fàcil, la tecnologia es una eina que ens ajuda a avançar, i quan 
parlem de tecnologia aplicada a la llar, es a dir, la domòtica. És una cosa que ens ajuda a la nostra 










Que seria de nosaltres si encara féssim foc amb dos rocs, de totes formes els rocs per fer foc 
serien tecnologia, ja que son una eina per fer una tasca més senzilla.   
Una vegada que aquestes generacions, que son les que ara tenen el poder adquisitiu per poder 
comprar aquesta tecnologia es doni compte de lo magnífic que seria manar i que casa teva ho 
compleixi. En aquest moment la domòtica començarà a evolucionar molt més ràpidament, ja que 
la tecnologia ja existeix, no fa falta nous materials ni nova tecnologia. Únicament fa falta un 
mercat que la compri, i per això, no hem de tenir por de les noves tecnologies. 
Amb la plataforma que mostraré a continuació veuran que el programari que controla tota aquesta 
tecnologia ja es aquí i és molt assequible per a tot el mercat.    
1.1 Objectius 
L’objectiu d’aquest PFC és crear un plataforma Domòtica capaç d’escoltar les teves comandes i 
poder executar-les per si mateixa o enviar una senyal per a que s’executi en un altre dispositiu. 
També a de ser totalment configurable per a poder inserir totes les comandes que vulguem en un 
futur i no utilitzar únicament les comandes precarregades que te el sistema. 
 Entre les funcions del programa estaran: 
 Escoltar música. 
 Programar alarmes. 
 Escoltar la radio. 
 Crear una llista de la compra. 
 Consultar la guia de televisió d’un canal. 
 Trucar per telèfon via Skype. 
 Crear comandes configurables. 
 
Amb l’apartat de comandes configurables es podrà des de veure càmeres de seguretat, fins poder 
engegar llum de casa o obrir finestres. Per a algunes coses las podrà fer directament la mateixa 
plataforma i per a altres farà falta maquinari extern. 
 
 Capítol 2. Avaluació tecnològica 
2.1 Tecnologies emprades 
2.1.1 Microsoft .NET 
.NET és un projecte de Microsoft
de programari amb èmfasi en 
maquinari i que permeti un ràpid desenvolupament d
desenvolupar una estratègia horitzontal que integri tots els seu
operatiu fins a les eines de mercat.
.NET podria considerar-se una resposta de Microsoft al creixent mercat dels negocis en 
entorns Web, com a competència a la 
diversos framework de desenvolupament web basats en
manera ràpida i econòmica, alhora que segura i robusta, de desenvolupar aplicacions, 
mateixa plataforma els denomina, solucions) permetent una integració més ràpida i àgil entre 
empreses i un accés més simple i un
dispositiu. 
La plataforma .NET de Microsoft
operatiu Windows. Proveeix un extens conjunt de solucions predefinide
generals de la programació
específicament amb la plataforma. Aquesta solució és el producte princi
Microsoft, i pretén ser utilitzada per la majoria de les aplicacions creades per a la plataforma 
Windows. 
.NET Framework s'inclou en
manera, la versió actual d'aquest component pot ser instal·lada en




 per crear una nova plataforma de desenvolupament
la transparència de xarxes, amb independència de plataforma de 
’aplicacions. Basat en ella, l'empresa intenta 
s productes, des del
 
plataforma Java de Sun Micr
 PHP. La seva proposta és oferir una 
iversal a tot tipus d'informació des de qualsevol tipus de 
 és un component de programari que pot ser afegit al
 d'aplicacions, i administra l'execució dels programes escrits 
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sistemes operatius Windows Server 2003. Una versió "reduïda" de .NET Framework està 
disponible per a la plataforma Windows Mobile, incloent telèfons intel· ligents. 
La norma (inclòs en ECMA-335, ISO/IEC 23271) que defineix el conjunt de funcions que ha 
d'implementar la biblioteca de classes base (BCL per les seves sigles en anglès Base Class 
Library, tal vegada el més important dels components de la plataforma), defineix un conjunt 
funcional mínim que ha d'implementar-se perquè el marc de treball sigui suportat per un sistema 
operatiu. Encara que Microsoft va implementar aquesta norma per al seu sistema 
operatiu Windows, la publicació de la norma obre la possibilitat que sigui implementada per a 
qualsevol altre sistema operatiu existent o futur, permetent que les aplicacions corrin sobre la 
plataforma independentment del sistema operatiu pel qual hagi estat implementada. El Projecte 
Mico emprès per Ximian pretén realitzar la implementació de la norma per a diversos sistemes 
operatius addicionals sota el marc del codi obert. 
2.1.1.1 Característiques 
És l'encarregat de proveir el que es diu codi administrat, és a dir, un entorn que proveeix serveis 
automàtics al codi que s'executa. Els serveis són variats: 
• Carregador de classes: permet carregar en memòria les classes. 
• Compilador MSIL a natiu: transforma codi intermedi d'alt nivell independent del 
maquinari que ho executa a codi de màquina propi del dispositiu que ho executa. 
• Administrador de codi: coordina tota l'operació dels diferents subsistemes del Common 
Language Runtime. 
• Recol·lector d'escombraries: elimina de memòria objectes no utilitzats. 
• Motor de seguretat: administra la seguretat del codi que s'executa. 
• Motor de depuració: permet fer un seguiment de l'execució del codi tot i que s'utilitzin 
llenguatges diferents. 
• Verificador de tipus: controla que les variables de l'aplicació usin l'àrea de memòria que 
tenen assignat. 
• Administrador d'excepcions: maneja els errors que es produeixen durant l'execució del 
codi. 
• Suport de multiprocés (fils): permet executar codi en forma paral·lela. 
• Empaquetador de COM: coordina la comunicació amb els components COM perquè 
puguin ser usats pel .NET Framework. 
• Suport de la Biblioteca de Classes Base: interfície amb les classes basi del .NET 
Framework. Això vol dir que existeixen tipus d'estructures com és la de Java i la .NET 




2.1.2 Reconeixement de la parla 
 
El Reconeixement Automàtic del Parla (RAH) o Reconeixement Automàtic de veu és una part de 
la Intel·ligència Artificial que té com a objectiu permetre la comunicació parlada entre éssers 
humans i computadores electròniques. El problema que es planteja en un sistema de RAH és el de 
fer cooperar un conjunt d'informacions que provenen de diverses fonts de coneixement (acústica, 
fonètica, fonològica, lèxica, sintàctica, semàntica i pragmàtica), en presència d'ambigüitats, 
incerteses i errors inevitables per arribar a obtenir una interpretació acceptable del missatge 
acústic rebut. 
Un sistema de reconeixement de veu és una eina computacional capaç de processar el senyal de 
veu emesa per l'ésser humà i reconèixer la informació continguda en aquesta, convertint-la en text 
o emetent ordres que actuen sobre un procés. En el seu desenvolupament intervenen diverses 
disciplines, tals com: la fisiologia, la acústica, el processament de senyals, la intel·ligència 
artificial i la ciència de la computació. 
Els sistemes comercials han estat disponibles des de 1990. Malgrat l'aparent èxit d'aquestes 
tecnologies, molt poques persones utilitzen el sistema del reconeixement de la parla en les seves 
computadores. Sembla ser que molts dels usuaris utilitzen el ratolí i el teclat per guardar o 
redactar documents, perquè els resulta més còmode i ràpid malgrat el fet que tots podem parlar a 
més velocitat de la qual teclegem. No obstant això, mitjançant l'ús d'ambdós, el teclat i el 
reconeixement del parla, el nostre treball seria molt més efectiu. 
Aquest sistema on està sent més utilitzat és en aplicacions telefòniques: agències de viatges, 
atenció al client, informació etc. La millora d'aquests sistemes de reconeixement de la parla han 
anat augmentant i la seva eficàcia cada vegada és millor. 
Encara que en teoria qualsevol tasca en la qual s’interactuï amb un ordinador pot utilitzar el 










Dictat automàtic: El dictat automàtic és, en el 2007, l'ús més comú de les tecnologies de 
reconeixement de veu. En alguns casos, com en el dictat de receptes mèdiques i diagnòstics o el 
dictat de textos legals, s'usen corpus especials per incrementar la precisió del sistema. 
Control per ordres: Els sistemes de reconeixement de parla dissenyats per donar ordres a un 
computador (p.e. "Obrir Firefox", "tancar finestra") es diuen Control per ordres. Aquests sistemes 
reconeixen un vocabulari molt reduït, la qual cosa incrementa el seu rendiment. 
Telefonia: Alguns sistemes PBX permeten als usuaris executar comandos mitjançant la parla, en 
lloc de prémer tons. En molts casos es demana a l'usuari que digui un nombre per navegar un 
menú. 
Sistemes portàtils: Els sistemes portàtils de petita grandària, com els rellotges o els telèfons 
mòbils, tenen unes restriccions molt concretes de grandària i forma, així que la parla és una 
solució natural per introduir dades en aquests dispositius. 
Sistemes dissenyats per a discapacitats: Els sistemes de reconeixement de veu poden ser útils 
per a persones amb discapacitats que els impedeixin teclejar amb fluïdesa, així com per a persones 
amb problemes auditius, que poden usar-los per obtenir text escrit a partir de parla. Això 
permetria, per exemple, que els afligits de sordera poguessin rebre trucades telefòniques. 




2.1.3 Síntesi de la parla 
La veu sintètica és una veu artificial (no pre-grabada), generada mitjançant un procés de 
sintetització de la parla. 
La síntesi de la parla és la producció artificial de la parla humana. Un sistema usat amb aquest 
propòsit rep el nom de sintetitzador de parla i pot dur-se a terme en programari o en maquinari. La 
síntesi de veu es diu sovint en anglès text-to-speech (TTS), en referència a la seva capacitat de 
convertir text en parla. No obstant això, hi ha sistemes que en lloc de produir veu a partir de text 
ho fan a partir de representació lingüística simbòlica en parla. 
Un sistema text a veu es compon de dues parts: un front-end i un back-end. A grans trets, el front-
end pren com entrada text i produeix una representació lingüística fonètica. El back-end pren com 
a entrada la representació lingüística simbòlica i produeix una forma d'ona sintetitzada. 
El front-end exerceix dues tasques principals. Primer, pren el text i converteix parts 
problemàtiques com a nombres i abreviatures en paraules equivalents. Aquest procés es diu 
sovint normalització de text o pre-processat. Llavors assigna una transcripció fonètica a cada 
paraula, i divideix i marca el text en diverses unitats prosòdiques, com a frases i oracions. El 
procés d'assignar transcripcions fonètiques a les paraules rep el nom de conversió text a 
fonema (TTP en anglès) o grafema a fonema (GTP en anglès). La combinació de transcripcions 
fonètiques i informació prosòdica constitueix la representació lingüística fonètica. 
L'altra part, el back-end, pren la representació lingüística simbòlica i la converteix en so. El back-
end es diu sovint sintetitzador. 
Els sintetitzadors de veu usen dues aproximacions bàsiques al problema de determinar la 
pronunciació d'una paraula basant-se en la seva pronunciació, un procés que sovint rep el nom de 
conversió text a fonema o grafema a fonema, atès que fonema és el terme usat pels lingüistes per 















Skype (pronunciat per la majoria /skáɪp/, i en estonià, la seva llengua original, /∫ýpe/) és un 
programari per realitzar trucades sobre Internet (VoIP), fundada en 2003 pel suec Niklas 
Zennström i el danès Janus Friis, creadors de Kazaa. El codi i protocol de Skype romanen tancats 
i propietaris, però els usuaris interessats poden descarregar gratuïtament la aplicació del lloc 
oficial. Els usuaris de Skype poden parlar entre ells gratuïtament. 
L'aplicació també inclou una característica denominada SkypeOut que permet als usuaris cridar a 
telèfons convencionals, cobrant-se'ls diverses tarifes segons el país de destinació: 0,017 € per 
minut en molts d'ells, incloent en alguns els telèfons mòbils, pujant en uns altres fins a 0,55 €, 
encara que pot cridar-se a gairebé qualsevol telèfon del món. Una altra opció que brinda Skype és 
SkypeIn, gràcies al qual atorguen un número de telèfon perquè des d'un aparell telefònic en 
qualsevol part del món puguin contactar-te al teu ordinador. A més, proveeixen d'un servei de 
bústia de veu gratuït. La interfície de Skype és molt semblada a altres programari de missatgeria 
instantània tals com Windows Live Messenger o Yahoo! Messenger, i d'igual forma que en 
aquests és possible tenir  una conversa de missatges instantanis amb els usuaris del mateix 
programari. Aquest programa també et permet enviar missatges de veu en cas que l'usuari no es 
trobi disponible, encara que això sí, és un servei de pagament, que té un cost des de 5,00 € per 3 
mesos, aquest ve inclòs gratuït amb SkypeIn. 
 




Al setembre de 2005 l'empresa va ser comprada per eBay per 2.600 milions de dòlars. 
Al juliol de 2009 els fundadors de Skype demanden a eBay perquè les llicències Joltid (que 
proveeix els codis que utilitza el nucli del sistema i que és una subsidiària dels antics propietaris) 
han caducat i eBay estaria infringint els seus drets en seguir usant-les, per la qual cosa estan 
treballant a contrarellotge per renovar per complet la tecnologia subjacent en la companyia. Es 
tem que els temps no donin, per la qual cosa perillaria la continuïtat del servei. En aquest cas, això 
podria transformar-se en uns dels desastres comercials més grans de la història. 
Skype utilitza un protocol propietari. El seu èxit resideix en la gran compressió d'aquest sense 
afectar pràcticament a la qualitat de la transmissió de veu. Consisteix a establir una connexió amb 
un clúster de servidors (servidors redundants) de Skype per iniciar sessió, en la qual es retorna la 
llista de contactes. Quan s'inicia una trucada s'estableix una connexió directa amb la persona. El 
programa ha estat desenvolupat en Pascal, usant Delphi i més tard ha estat portat a Linux basant-
se en les llibreries Qt. Qt es una llibreria multi plataforma per a desenvolupar interfícies gràfiques 
d’usuari i també el desenvolupament de programes sense interfície gràfica com eines de la 
consola i servidors.  
Ja que el codi de Skype és propietari a més de ser un codi tancat, la seguretat del programa no pot 
ser fermament establerta per experts independents; per això, els seus usuaris - experts i no-experts 
per igual - han de basar l'ús del producte confiant merament en el fabricant o en el comportament 
del programa descarregat de fonts autoritzades pel fabricant. En el 2004, Niklas Zennstrom, co-
fundador de Skype, va semblar admetre en un article de The Register que el model de seguretat 
actual, usava una grandària de xifra relativament curta, que depenia de seguretat per ocultació o 
obscuritat (controvertit principi de ingenieria de la seguretat, que intenta utilitzar el secret del 











2.1.5 VoIP (Veu sobre IP) 
 
Veu sobre Protocol d'Internet, també cridat Veu sobre IP, Voz IP, VoIP (per les seves sigles 
en anglès), és un grup de recursos que fan possible que el senyal de veu viatgi a través d'Internet 
emprant un protocol IP (Internet Protocol). Això significa que s'envia el senyal de veu en forma 
digital en paquets en lloc d'enviar-la (en forma digital o analògica) a través de circuits utilitzables 
només per a telefonia com una companyia telefònica convencional o PSTN (sigla de Public 
Switched Telephone Network, Xarxa Telefònica Pública Commutada). 
Els Protocols que són usats per portar els senyals de veu sobre la xarxa IP són comunament 
referits com a protocols de Veu sobre IP o protocols IP. Poden ser vistos com a implementacions 
comercials de la "Xarxa experimental de Protocol de Veu" (1973), inventada per ARPANET. 
El tràfic de Veu sobre IP pot circular per qualsevol xarxa IP, incloent aquelles connectades a 
Internet, com per exemple xarxes d'àrea local (LAN). 
És molt important diferenciar entre Veu sobre IP (VoIP) i Telefonia sobre IP. 
• VoIP és el conjunt de normes, dispositius, protocols, en definitiva la tecnologia que 
permet la transmissió de la veu sobre el protocol IP. 
• Telefonia sobre IP és el conjunt de noves funcionalitats de la telefonia, és a dir, en el que 
es converteix la telefonia tradicional a causa dels serveis que finalment es poden arribar a 
oferir gràcies a poder portar la veu sobre el protocol IP en xarxes de dades. 
VoIP pot facilitar tasques que serien més difícils de realitzar usant les xarxes telefòniques 
comunes: 
• Les trucades telefòniques locals poden ser automàticament enrutades a un telèfon VoIP, 
sense importar on s'estigui connectat a la xarxa. Un podria portar amb si un telèfon VoIP 
en un viatge, i en qualsevol lloc connectat a Internet, es podria rebre trucades. 
• Nombres telefònics gratuïts per usar amb VoIP estan disponibles a Estats Units 
d'Amèrica, Regne Unit i altres països d'organitzacions com a Usuari VoIP. 
• Els agents de Call center usant telèfons VoIP poden treballar en qualsevol lloc amb 
connexió a Internet prou ràpida. 
• Alguns paquets de VoIP inclouen els serveis extra pels quals PSTN (Xarxa Publica 
Telefónica Commutada) normalment cobra un càrrec extra, o que no es troben 




disponibles en alguns països, com són les trucades de 3 alhora, tornada de trucada, 
remarcación automàtica, o identificació de trucada. 
 
2.2 Llibreries de control 
2.2.1 System.Speech.Recognition.dll .NET Framework 3.5 
El espai de noms de ‘Recognition’ conté la mateixa implementació que el reconeixement de la 
parla del escriptori de Windows. 
El programari que s’implementa a ‘Speech’ serveix per oferir una infraestructura de 
reconeixement de la veu bàsica que digitalitza senyals acústics, i recupera paraules i elements des 
de l’entrada de so configurada a l’ordinador. 
L’ús d’ aplicacions que utilitza aquesta llibreria serveix per estendre aquesta tecnologia de 
reconeixement bàsic de la veu, definint algoritmes per identificar i actuar sobre frases 
específiques o patrons de paraules. 
Les aplicacions gestionen i obtenen gramàtiques d'ús (conjunt de regles definides de 
combinacions específiques de paraules i frases) a través de la classe de Gramàtica de propòsit 
general. 
Un mitjà simplificat de documents de gramàtica es proporciona a través del GrammarBuilder i 
classes de Choices. El ple suport per a gramàtiques que generen és proporcionat pels membres de 
l'espai de nom de System.Speech.Recognition.SrgsGrammar. 
Els exemples d'objectes de SpeechRecognizer i SpeechRecognitionEngine a què es donen 
objectes de Gramàtica apropiats proporcionen l'accés principal als motors de reconeixement de 
Tecnologia de Discurs de les finestres del escriptori. 
La classe de SpeechRecognizer s'utilitza per crear les aplicacions client. La tecnologia de 
reconeixement actual d'un sistema, es configura a través del membre d’entrada d’àudio del 
Quadre de Control. 
Construint una aplicació que utilitza SpeechRecognitionEngine té en compte més control en la 
configuració i tipus de motor de reconeixement, que funciona en el procés. Utilitzant 
SpeechRecognitionEngine també proporciona la selecció dinàmica entrada d'àudio, sigui des de 










A la plataforma ZIKIA s’utilitzarà l’objecte SpeechRecognitionEngine a la qual es pot configurar 
una Gramàtica i un diccionari el qual vols que l’ordinador entengui. Al contrari que 
SpeechRecognition que utilitza la Gramàtica per defecte a Windows i intenta entendre la parla 
natural del usuari.   
 
2.2.2 Skype4COM .NET Framework 3.0 
 
És un component tancat que serveix per a gestionar la connexió amb Skype i per realitzar accions 
des del nostre propi codi. Aquest component el proporcionava la pàgina principal de Skype fins fa 
uns mesos. Però encara es por trobar per pàgines especialitzades per Internet. Ara Skype esta 
implementant una nova eina per crear aplicacions que utilitzin Skype, però encara esta en versió 
de beta i no apte per a tots el programadors. Al fer això han tancat totes les pàgines de ajuda que 
oferien a la mateixa pàgina de Skype on es centralitzava tota la informació referent a aquest 
component. Per aquest motiu no puc donar una explicació més extensa d’aquest component tancat 
de Skype. Únicament dir que serveix per a gestionar les funcions que es poden realitzar amb 
Skype, des de la connexió del teu programa amb el programa Skype que s’està executant a la 
màquina, fins com fer trucades, rebre missatges, control de estats, recuperació de llistes de 
contactes, etc. 
2.3 Programari utilitzat 
2.3.1 Microsoft Visual Studio 2008 
 
Microsoft Visual Studio és un entorn de desenvolupament integrat (IDE, per les seves sigles en 
anglès) per a sistemes operatius Windows. Suporta diversos llenguatges de programació tals com 
a Visual C++, Visual C#, Visual J#, ASP.NET i Visual Basic .NET, encara que actualment s'han 
desenvolupat les extensions necessàries per a molts altres. 




Visual Studio permet als desenvolupadors crear aplicacions, llocs i aplicacions web, així com 
serveis web en qualsevol entorn que suporti la plataforma .NET (a partir de la versió net 2002). 
Així es poden crear aplicacions que s'intercomuniquin entre estacions de treball, pàgines web i 
dispositius mòbils. 
 
Visual Studio 2008 va ser publicat (RTM) el 17 de Novembre de 2007 en anglès, mentre que la 
versió en castellà no va ser publicada fins al 2 de Febrer de 2008.  
El nou framework (.Net 3.5) està dissenyat per aprofitar els avantatges que ofereix el nou sistema 
operatiu "Windows Vista" a través dels seus subsistemes "Windows Communication Foundation" 
(WCF) i "Windows Presentation Foundation" (WPF). El primer té com a objectiu la construcció 
d'aplicacions orientades a serveis mentre que l'últim apunta a la creació d'interfícies d'usuari més 
dinàmiques que les conegudes fins al moment.  
A les millores d'acompliment, escalabilitat i seguretat pel que fa a la versió anterior, s'agreguen 
entre unes altres, les següents novetats. 
• La millora en les capacitats de Proves Unitàries permeten executar-les més ràpid 
independentment de si ho fan en l'entorn IDE o des de la línia d’ordres. S'inclou a més un nou 
suport per diagnosticar i optimitzar el sistema a través de les eines de proves de Visual Studio. 
Amb elles es podran executar perfils durant les proves perquè executin càrregues, provin 
procediments contra un sistema i registrin el seu comportament; i utilitzar eines integrades per 
depurar i optimitzar. 
• Amb Visual Studio Tools for Office (VSTO) integrat amb Visual Studio 2008 és possible 
desenvolupar ràpidament aplicacions d'alta qualitat basades en la interfície d'usuari (UI) d'Office 
que personalitzin l'experiència de l'usuari i millorin la seva productivitat en l'ús de Word, Excel, 
PowerPoint, Outlook, Visio, InfoPath i Project. Una completa compatibilitat per a implementació 











• Visual Studio 2008 permet incorporar característiques del nou Windows Presentation
Foundation sense dificultat tant en els formularis de Windows existents com en els nous. Ara és 
possible actualitzar l'estil visual de les aplicacions al de Windows Vista a causa de les millores en 
Microsoft Foundation Class Library (MFC) i Visual C++. Vi
interoperabilitat entre codi natiu i codi manejat per .NET. Aquesta integració més profunda 
simplificarà el treball de disseny i codificació.
• LINQ (Language Integrated Query) és un nou conjunt d'eines dissenyat per red
de l'accés a força de Dades, a través d'extensions per a C++ i Visual Basic així com p
.NET Framework. Permet filtrar, enumerar, i crear projeccions de molts tipus i col· leccions de 
dades utilitzant tots la mateixa sintaxi, p
XPath. 
• Visual Studio 2008 ara permet la creació de solucions multi
amb les diferents versions de .Net Framework: 2.0. (Inclòs amb Visual Studio 2005), 3.0 (incl
en Windows Vesteixi) i 3.5 (inclòs amb Visual Studio 2008).
• .NET 3.5 inclou biblioteca ASP.NET AJAX per desenvolupar aplicacions web més eficients, 
interactives i altament personalitzades que funcionin per a tots els navegadors més populars i 
utilitzin les últimes tecnologies i eines Web, incloent Silverlight i Popfly.
2.3.2 Microsoft Office Visio 2003
Microsoft Visio és un programari de diagrames per
pack Microsoft Office. Es pot crear
interfícies gràfiques o plànols elèctrics
vectorials. 
Les versions Estàndard i Professional de l'edició 2007 comparteixen la mateixa 
aquesta última permet fer diagrames més avançat
versió ofereix igualment una funcionalitat
seus diagrames a un gran nombre de fonts de dades i anunciar les informacions recollides 
gràficament. 
Visio 5 ha esdevingut al producte
‘Visio Corporation’,empresa  de Seatle (Washingtong) , 
de dòlars. L'edició 2007 de Visio és disponible des de el
Visio esta només disponible pel sistema 
sual Studio 2008 permet millorar la 
 
uir la complexitat 
rescindint de l'ús de llenguatges especialitzats com SQL o 





 Microsoft Windows que 
 tot tipus de diagrames o esquemes i fins y tot disseny de 
. En Visio, els gràfics utilitzats per crear diagrames
s, gràcies a models suplementaris. Aquesta 
 única que permet als usuaris connectar fàcilment els 
 Microsoft Visio 2000 quan Microsoft va adquiri
 el 7 de gener de 2000 per 1,5 mil milions 
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Un plugin ens permet poder llegir els documents Visio des d'Internet Explorer, pels ordinadors 











Capítol 3. Estructura base de la plataforma ZIKIA  
 
 
Figura 1 Estructura de la Plataforma 
L’ estructura base del programa consta de dos part, que seran dos programes separats els quals no 
podrien funcionar l’un sense l’altre. S’ha creat aquesta estructura per tal de poder tenir separades 
la part de la recepció i gestió de les comandes, de la part de execució d’aquestes. 
Per una part viem com la veu és capturada per a la finestra principal que és la encarregada 
d’enviar la seva transcripció a un mòdul de control que envia les dades a la segona part del 
programa que s’encarrega de executar la comanda a l’altre ordinador. 
Si no ens fa falta que la part receptora i la part executora estiguin separades, aquest dos programes 
també poden conviure en un mateix ordinador.  




Capítol 4. Anàlisis i Especificació 
Per començar a fer la especificació, el primer que s’ha de fer és un petit diagrama de com anirà l’ 
estructura del programa. La primera cosa que s’ha de tenir en compte es que el programa serà del 
tipus client-servidor. Ja que es vol que es pugui fer funcionar en una xarxa local. Si es fa el cas, es 
pot utilitzar el mateix ordinador com client i servidor, únicament s’ha d’executar els dos 
programes al mateix ordinador.  
 
Figura 2 Diagrama d’anàlisis 
A la figura es veu aquesta separació, un part s’anomenarà ZIKIA, la part encarregada de rebre les 












Comandos de voz: correspondria a les ordres donades per l’usuari. 
ZIKIA: és el mòdul encarregat de escoltar les comandes. 
Skype: la part que s’encarrega de la gestió amb el programa Skype. 
Que Hago: mòdul que decideix que s’ha de fer amb les comandes de veu. 
Sesion: Totes les dades que te el sistema per prendre les decisions.   
Usuario: Dades d’un usuari. 
Cliente: És el mòdul encarregat de fer la connexió entre les dues part de la plataforma. 
Host: És el mòdul encarregat de rebre la informació del client. 
Que Hago Host: Una vegada al host és el mòdul que decideix el que es te que fer. 
Pelicula: part encarregada de la gestió de les pel· lícules. 
Radio: part que s’encarrega de la gestió de les ràdios. 
Comandos: part que s’encarrega de la gestió de les comandes. 
Alarmas: part encarregada de les alarmes. 
Guia TV: part encarregada del la gestió de la guia de la televisió. 
Musica: part que se encarrega de la gestió de la música. 
Compra: part encarregada d’organitzar la compra. 
Ejecuta: mòdul encarregat d’executar les ordres. 
 
 




4.2 Interfície gràfica 
Una vegada es té una idea de com serà l’estructura bàsica del programa, es passa a pensar com 
seria la interfície gràfica. 
4.2.1 Finestra principal del programa. 
 
 
És un disseny no massa carregat on es poden veure tota la informació ràpidament. Es pot separar 
la finestra en varies àrees.   
L’àrea de informació general, on es pot veure l’icona del micròfon que ens indica l’estat del 
micròfon. La data i hora que es mostrarà en format (dia i més lletres i hora en números). A dalt a 
la dreta es situa l’estat del programa, si està escoltant o no. Al centre està la paraula que reconeix 
el sistema. 
L’àrea de les comandes, que serien les tres columnes de la part inferior, que indicaran les 
comandes que es pot dir en cada moment. 
L’àrea de les llistes a la dreta, on es veuen les llistes de les alarmes i la llista de les persones 










4.2.2 Finestra de configuració. 
 
Totes les finestres de configuració han de ser senzilles i fàcil d’entendre. En aquesta finestra a la 
part superior hi ha un desplegable on sortiran tots els perfils guardats a la plataforma. A sota 
mateix hi ha el camps de nom, contrasenya i edat. A continuació els botons que portaran a les 
diferents finestres de configuració del perfil escollit al desplegable. 
4.2.2.1 Finestra gestió de la  música. 
 
Totes les finestres de configuració tenen una mateixa estructura, al principi un desplegable on es 
pot escollir l’objecte que volem modificar i a sota les seves propietats. En aquest cas, son el nom i 
la ruta on es guarda la llista de reproducció amb la ajuda d’un boto que ens portarà a la típica 
finestra de navegació pel sistema. També hi ha els botons per indicar que és una nova llista o el 
boto eliminar, per esborrar la llista actual. I els botons guardar i sortir que no fa falta explicar. 




4.2.2.2 Finestra de gestió de les comandes 
 
Con he dit abans l’estructura és igual, un desplegable i les propietats a continuació. En aquesta 
finestra els requadres que pertanyen a les propietats no es poden modificar. El requadre gris que 
es veu a sota, representa una taula on es veuran tres columnes que correspondran a les comandes 
anterior, actuals i següents.  
En aquesta finestra tenim el boto Nuevo que portarà a un altre finestra on podrem ficar les 
propietats de la nova comanda. 
4.2.2.2.1 Finestra Nova Comanda 
 
A aquesta finestra es veu que ara si que es pot modificar els camps nom i acció. També el boto 










4.2.2.3 Finestra de gestió de les alarmes. 
 
La mateixa configuració que sempre, desplegable i requadres per a les propietats. Hi ha un 
requadre pel Text de l’alarma, un calendari per poder escollir el dia, i dos desplegables de hores i 














Capítol 5. Casos d’us 
5.1 Casos d’us Generals 
5.1.1 Escoltar Música 
5.1.1.1 Interacció amb el sistema 
Actor: Usuari 
Propòsit: fer que el sistema posi la música que es demana amb la comanda de veu. 
Usuari Sistema 
1. L’ usuari diu la paraula clau ‘casa’, 
per a que el sistema comenci a 
escolar. 
 
 2. El sistema comença a escoltar durant 
3 segons.  
3. L’usuari diu la paraula clau ‘Música’.  
 4. Entra a la secció de ‘Música’, apareix 
el nom de les llistes de música de 
l’usuari. 
5. Diu el nom de la llista que vol 
escoltar. 
 
 6. El sistema busca la ruta associada a la 
llista de música.  
 7. El sistema executa la llista i comença 
a sonar. 
8. L’usuari vol parar la música i diu la 
paraula clau ‘Parar’. 
 
 9. El sistema busca l’últim procés que ha 











5.1.1.2 Crides a Sistema 
5.1.1.2.1 Cercar Ruta 
Operació: CercarRuta(nom) 
Retorna: Path del fitxer 
Semàntica: Donat un nom busca a la configuració quina ruta correspon a aquest 
nom de llista. 
Precondicions: 1. El nom te que existir en la configuració. 
Postcondicions: 1. El retorn correspon a un fitxer existent en el sistema. 
2. Música activa. 
5.1.1.2.2 Executar Música 
Operació: ExecutarMusica(Path) 
Retorna: - 
Semàntica: Donat el path del fitxer a executar es crea un nou procés per 
arrancar-ho. 
Precondicions: 1. El path te existir en el sistema actual. 
Postcondicions: 1. Se executa el fitxer del path. 
5.1.1.2.3 Parar 
Operació: Parar() 
Retorna: -  
Semàntica: Para el procés que s’estigui executant. 
Precondicions: 1. Te que estar executant se una llista de música. 
Postcondicions: - 




5.1.2 Escoltar Radio 
5.1.2.1 Interacció amb el sistema 
Actor: Usuari 
Propòsit: Fer que el sistema posi una emissora de radio. 
Usuari Sistema 
1. L’ usuari diu la paraula clau ‘casa’, 
per a que el sistema comenci a 
escoltar. 
 
 2. El sistema comença a escoltar durant 
3 segons.  
3. L’usuari diu la paraula clau ‘Radio’.  
 4. Entra a la secció de ‘Radio’, apareix 
el nom de les emissores que es poden 
escoltar. 
5. Diu el nom de la emissora que vol 
escoltar 
 
 6. El sistema busca l’ enllaç associat a l’ 
emissora de radio.  
 7. El sistema executa l’enllaç i comença 
a sonar. 
8. L’usuari vol desconnectar la radio i 
diu la comanda ‘casa Parar’. 
 
 10. El sistema cerca l’ últim procés 
executat i el para. 
 
5.1.2.2 Crides a  Sistema 











Retorna: Enllaç a la pàgina web  
Semàntica: Donat un nom d’emissora busca l’enllaç a la pàgina web predefinida 
on es pot escoltar la radio online. 
Precondicions: 1. La emissora te existir entre les predefinides. 
Postcondicions: 1. El retorn correspon a un enllaç vàlid a Internet. 
5.1.2.2.2 Executar Enllaç 
Operació: ExecutarEnllaç(enllaç) 
Retorna: -  
Semàntica: Donat un enllaç a Internet arranca una nova finestra del navegador. 
Precondicions: 1. La emissora te que existir entre les predefinides. 
Postcondicions: 1. El retorn correspon a un enllaç vàlid a Internet. 
5.1.2.2.3 Parar 
Operació: Parar() 
Retorna: -  
Semàntica: Para el procés que s’estigui executant. 








5.1.3 Veure Vídeo 
5.1.3.1 Interacció amb sistema 
Actor: Usuari 
Propòsit: Fer que es reprodueixi un vídeo d’una directori predefinida. 
Usuari Sistema 
1. L’usuari diu la paraula clau ‘casa’, 
per a que el sistema comenci a 
escoltar. 
 
 2. El sistema comença a escoltar durant 
3 segons.  
3. L’usuari diu la paraula clau ‘Película’.  
 4. Entra en la secció de ‘Película’, 
apareix el nom de les pel· lícules que 
es troben al directori predefinit. 
5. Diu el nom de la pel· lícula que vol 
veure. 
 
 6. El sistema cerca el path associat a la 
pel·lícula.  
 7. El sistema executa l’enllaç i comença 
a veure’s. 
8. L’usuari vol parar la reproducció i diu 
la  comanda ‘casa Parar’. 
 
 9. El sistema cerca el últim procés 
arrancat i el para. 
5.1.3.2 Crides a  Sistema 
5.1.3.2.1 Cerca Pel·lícula 
Operació: CercaPelicula() 










Semàntica: Cerca tots el fitxer amb la extensió .avi del directori predefinit. 
Precondicions: 1. El directori predefinit te que existir. 
Postcondicions: 1. El retorn correspon a la llista dels fitxers trobats. 
5.1.3.2.2 Executar Pel·lícula 
Operació: ExecutarPelicula(path) 
Retorna: -  
Semàntica: Donat un path executa un fitxer .avi per reproduir-lo en el programa 
per defecte al sistema. 




Retorna: -  
Semàntica: Para el procés que s’estigui executant. 








5.1.4 Trucar per Skype 
5.1.4.1 Interacció amb sistema 
Actor: Usuari 
Propòsit: Fer una trucada via Skype a un Usuari connectat. 
Usuari Sistema 
1. El Usuari diu la paraula clau ‘casa’, 
para que el sistema comenci a 
escoltar. 
 
 2. El sistema comença a escoltar durant 
3 segons.  
3. El Usuari diu la paraula clau 
‘Llamar’. 
 
 4. Entra a la secció de ‘Skype’, apareix 
el nom de las persones que estan 
connectades i es poden trucar. 
5. Diu el nom de la persona a la que vol 
trucar. 
 
 6. El sistema fa una connexió amb 
Skype per trucar a la persona 
mencionada.  
7. L’usuari vol  colgar la trucada i diu la 
paraula clau ‘casa Colgar’. 
 
 8. El sistema penja la trucada. 
 
5.1.4.2 Crides a  Sistema 
5.1.4.2.1 Connectar Skype 
Operació: ConectarSkype() 










Semàntica: Funció que gestiona l’enllaç amb Skype. 
Precondicions: 1. La aplicació de Skype ha de estar arrancada al sistema. 
Postcondicions: 1. S’ha creat una connexió amb Skype. 
5.1.4.2.2 Llista Contactes 
Operació: LlistaContactes() 
Retorna: Llista contactes  
Semàntica: S’utilitza la connexió amb Skype per aconseguir la llista d’usuaris 
connectats. 
Precondicions: 1. Te que haver-hi una connexió prèvia amb Skype.  





Semàntica: Es crea una trucada amb el contacte passat per paràmetre. 
Precondicions: 1. Te que existir una connexió amb Skype. 




Semàntica: El sistema penja la trucada que s’estigui efectuant. 
Precondicions: 1. Te que existir una connexió amb Skype. 
2. Te que existir una trucada en procés. 
Postcondicions: - 




5.1.5 Llista de la compra 
5.1.5.1 Interacció amb sistema 
Actor: Usuari 
Propòsit: Crear una llista de la compra. 
Usuari Sistema 
1. El Usuari diu la paraula clau ‘casa’, 
para que el sistema comenci a 
escoltar. 
 
 2. El sistema comença a escoltar durant 
3 segons.  
3. El Usuari diu la paraula clau ‘Lista de 
la compra’. 
 
 4. Entra a la secció de ‘Compra’, apareix 
el nom de tots els productes que ja 
estaven agregat abans. 
5. Diu el nom del nou producte que vol 
afegir a la llista. 
 
 6. El sistema afegirà el nou producte a 
la llista de la compra del usuari.  
 
5.1.5.2 Crides a  Sistema 
5.1.5.2.1 Llista de productes 
Operació: MostrarLista() 
Retorna: Llista de productes.  
Semàntica: Retorna la llista de la compra de un usuari. 
Precondicions: - 










5.1.5.2.2 Afegir un producte a la llista de la compra 
Operació: AfegirProducte(producte) 
Retorna: Llista productes 
Semàntica: S’afegeix a la llista de la compra d’un usuari un nou producte. 
Precondicions: 1. Te que existir una llista de la compra del usuari.  
Postcondicions: 1. El retorn correspon amb a la llista de la compra més el nou 
producte. 
5.1.6 Mostrar guia televisió 
5.1.6.1 Interacció amb sistema 
Actor: Usuari 
Propòsit: Ens mostrarà per pantalla la guia de televisió d’un canal del dia actual. 
Usuari Sistema 
El Usuari diu la paraula clau ‘casa’, para que 
el sistema comenci a escoltar. 
 
 El sistema comença a escoltar durant 3 
segons.  
El Usuari diu la paraula clau ‘Guia television’.  
 Entra a la secció de ‘GuiaTV’, apareix el nom 
de totes les cadenes que te preconfigurades el 
sistema. 
L’usuari escull diu la cadena que vol veure la 
guia. 
 
 El sistema fa la petició per Internet i mostra la 
guia per pantalla.  





5.1.6.2 Crides a  Sistema 
5.1.6.2.1 Llista de canals 
Operació: ListaCanales() 
Retorna: Llista de canals.  
Semàntica: Retorna la llista de canals preconfigurats al sistema. 
Precondicions: - 
Postcondicions: 1. El retorn correspon a la llista de canal de televisió.. 
5.1.6.2.2 Obtenir guia del canal 
Operació: ObtenerGuiaTV(canal) 
Retorna: Llista de programes 
Semàntica: Es fa una petició per Internet per aconseguir un XML amb la graella 
de programació. 
Precondicions: 1. El canal a de ser un canal predefinit del sistema.  













5.2 Casos d’us de configuració  
5.2.1 Crear nou usuari 
5.2.1.1 Interacció amb el sistema 
Actor: Usuari 
Propòsit: Crear un nou usuari. 
Usuari Sistema 
1. L’ usuari vol configurar un nou usuari 
o perfil. 
 
2. Entra en la secció de configuració  
 3. El sistema obre una finestra de 
configuració. 
4. L’usuari clica al boto nou usuari.   
 5. El sistema obre una nova finestra per 
omplir el camp de nom d’usuari . 
 6. El sistema crea un perfil buit amb el 
nom que s’ha posat a la finestra 
anterior. 
 7. El sistema torna a la finestra principal 
de configuració on apareixera el nou 
usuari al desplegable. 
 
5.2.1.2 Crides a  Sistema 
5.2.1.2.1 Obrir finestra Configuració 
Operació: ObrirConfiguracio() 
Semàntica: Funció que s’encarrega de obrir una nova finestra de configuració. 
Postcondicions: 1. Es veurà la nova finestra de configuració. 




5.2.1.2.2 Crear Usuari 
Operació: CrearUsuari(nom) 
Retorna: usuari  
Semàntica: Funció que s’encarrega de crear un usuari buit 
Precondicions:  - 
Postcondicions: 1. Existirà un nou usuari al sistema. 
 
5.2.2 Crear nova llista musica 
5.2.2.1 Interacció amb el sistema 
Actor: Usuari 
Propòsit: associar una comanda de veu amb una llista de musica. 
Usuari Sistema 
2. L’ usuari vol configurar una nova 
comanda de veu per associar-la a una 
llista de musica. 
 
3. Entra en la secció de configuració  
 4. El sistema obre una finestra de 
configuració. 
5. L’usuari entra al seu perfil, i desprès a 
la secció de musica.  
 
 6. El sistema obre una no va finestra de 
configuració de musica. 
7. L’usuari fica el nom de la llista i 
selecciona el path on esta la llista 
associada. 
 
 8. El sistema guarda la nova llista al 











5.2.2.2 Crides a  Sistema 
5.2.2.2.1 Obrir finestra Configuració 
Operació: ObrirConfiguracio() 
Retorna: -  
Semàntica: Funció que s’encarrega de obrir una nova finestra de configuració. 
Precondicions:  - 
Postcondicions: 1. Es veurà la nova finestra de configuració. 
5.2.2.2.2 Obrir finestra Configuració Musica 
Operació: ObrirConfiguracioMusica(perfil) 
Retorna: -  
Semàntica: Funció que s’encarrega de obrir una nova finestra de configuració 
de musica. 
Precondicions: b. La finestra de configuració ha de estar oberta. 
c. La finestra de configuració a de tenir un perfil seleccionat.  
Postcondicions: d. Es veurà la nova finestra de configuració de musica. 
5.2.2.2.3 Guardar musica 
Operació: GuardarMusica(nom, ruta) 
Retorna: - 
Semàntica: Guarda al sistema una nou objecte musica. 
Precondicions: 1. La ruta a de ser un path vàlid al sistema. 
Postcondicions: 1. Un nou objecte musica es guardarà al perfil del usuari. 




5.2.3 Crear nova alarma 
5.2.3.1 Interacció amb el sistema 
Actor: Usuari 
Propòsit: crear una nova alarma. 
Usuari Sistema 
1. L’ usuari vol configurar una nova 
alarma. 
 
2. Entra en la secció de configuració  
 3. El sistema obre una finestra de 
configuració. 
4. L’usuari entra al seu perfil, i desprès a 
la secció de alarmes.  
 
 5. El sistema obre una no va finestra de 
configuració de alarmes. 
6. L’usuari fica un text que identifiqui la 
alarma, amb la data i la hora que vol 
que aquesta soni. 
 
 7. El sistema guarda la nova alarma al 
perfil del usuari. 
 
5.2.3.2 Crides a  Sistema 
5.2.3.2.1 Obrir finestra Configuració 
Operació: ObrirConfiguracio() 
Retorna: -  
Semàntica: Funció que s’encarrega de obrir una nova finestra de configuració. 
Precondicions:  - 










5.2.3.2.2 Obrir finestra Configuració Alarmes 
Operació: ObrirConfiguracioAlarmes(perfil) 
Retorna: -  
Semàntica: Funció que s’encarrega de obrir una nova finestra de configuració 
de alarmes. 
Precondicions: 1. La finestra de configuració ha de estar oberta. 
2. La finestra de configuració a de tenir un perfil seleccionat.  
Postcondicions: 1. Es veurà la nova finestra de configuració de alarmes. 
5.2.3.2.3 Guardar alarma 
Operació: GuardarAlarma(text,any,mes,dia,hora,minut) 
Retorna: - 
Semàntica: Guarda al sistema una nou objecte alarma. 
Precondicions: 1. La data a de ser més gran a l’actual. 
2. La data a de ser una data valida. 
Postcondicions: 1. Un nou objecte alarma es guardarà al perfil del usuari. 
 
  




5.2.4 Crear nova comanda 
5.2.4.1 Interacció amb el sistema 
Actor: Usuari 
Propòsit: crear un nou arbre de comandes. 
Usuari Sistema 
1. L’ usuari vol configurar una nova 
comanda. 
 
2. Entra en la secció de configuració  
 3. El sistema obre una finestra de 
configuració. 
4. L’usuari entra al seu perfil, i desprès a 
la secció de comandes.  
 
 5. El sistema obre una nova finestra de 
configuració de comandes. 
6. L’usuari clica al botó ‘Nou’, per a 
crear una nova comanda inicial. 
 
 7. El sistema obre una finestra per crear 
una nova comanda amb el camp de 
acció deshabilitat. 
8. L’usuari fica el nom de la comanda i 
prem guardar 
 
 9. El sistema torna a la finestra de 
configuració de comandes i mostra la 
comanda inicial. 
10. L’ usuari prem el boto ‘+’ per a afegir 
una nova comanda relacionada. 
 
 11. El sistema obre una finestra per crear 
una nova comanda amb tots el camps 
disponibles. 
12. L’usuari prem guardar  
 13. El sistema torna a la finestra principal 
de configuració de comandes i es 
veurà la nova comanda associada a la 











5.2.4.2 Crides a  Sistema 
5.2.4.2.1 Obrir finestra Configuració 
Operació: ObrirConfiguracio() 
Retorna: -  
Semàntica: Funció que s’encarrega de obrir una nova finestra de configuració. 
Precondicions:  - 
Postcondicions: 1. Es veurà la nova finestra de configuració. 
5.2.4.2.2 Obrir finestra Configuració Comandes 
Operació: ObrirConfiguracioComandes(perfil) 
Retorna: -  
Semàntica: Funció que s’encarrega de obrir una nova finestra de configuració 
de comandes. 
Precondicions: 1. La finestra de configuració ha de estar oberta. 
2. La finestra de configuració a de tenir un perfil seleccionat.  
Postcondicions: 1. Es veurà la nova finestra de configuració de alarmes. 
5.2.4.2.3 Obrir finestra Nova Comanda Inicial 
Operació: ObrirNovaComandaInicial(perfil) 
Retorna: - 
Semàntica: Funció que s’encarrega de obrir la finestra de nova comanda. 
Precondicions: 1. La finestra de configuració de comandes a de estar oberta. 
Postcondicions: 1. Es veurà una nova finestra per crear una nova comanda. 




5.2.4.2.4 Guardar nova comanda inicial 
Operació: GuardarNovaComandaInicial(nom) 
Retorna: - 
Semàntica: Funció que s’encarrega de crear una comanda inicial. 
Precondicions: - 
Postcondicions: 1. Es creara una nova comanda inicial. 
5.2.4.2.5 Obrir finestra nova comanda 
Operació: ObrirNovaComanda(perfil) 
Retorna: - 
Semàntica: Funció que s’encarrega de obrir la finestra de nova comanda. 
Precondicions: 1. La finestra de configuració de comandes a de estar oberta. 
Postcondicions: 2. Es veurà una nova finestra per crear una nova comanda. 
5.2.4.2.6 Guardar nova comanda 
Operació: GuardarNovaComanda(nom,acció) 
Retorna: - 
Semàntica: Funció que s’encarrega de crear una comanda inicial. 
Precondicions: 1. Ha d’existir una comanda inicial a la qual associar la nova 
comanda. 












Capítol 6. Disseny 
En aquest capítol s’explicarà com queda el disseny final de la plataforma, amb les seves classes, 
funcions i atributs principals. Com ja es deia a l’anàlisi, la plataforma esta separada en dos blocs, 
ZIKIA i ZIKIA Host. 
6.1 Diagrama UML del disseny final de la plataforma. 
 
Figura 3 Disseny final ZIKIA 






Figura 4 Disseny final ZIKIA Host 
Al disseny es veu que la connexió entre els dos blocs de la plataforma es realitza únicament per la 
classe ClienteAsincrono i ServidorAsincrono. Aquestes dues classes tenen una connexió a través 
de sockets configurades asincronament pel port 9696. Però més endavant comentarem aquesta 











6.2 Connexió entre mòduls 
La connexió entre mòduls es fa amb sockets. Socket designa un concepte abstracte pel qual dos 
programes (possiblement situats a ordinadors diferents) poden intercanviar qualsevol flux de 
dades, generalment de manera fiable i ordenada. 
Un socket queda definit per una adreça IP, un protocol de transport i un nombre de port. 
Les propietats d'un socket depenen de les característiques del protocol en què s'implementen. El 
protocol més utilitzat és TCP (Transmission Control Protocol), encara que també és possible 
utilitzar UDP (User Datagram Protocol) o IPX (Intermetwork Packet Exchange). 
Gràcies al protocol TCP, els sockets tenen les següents propietats: 
- Orientat a connexió. 
- Es garanteix la transmissió de tots els bytes sense errors ni omissions. 
- Es garanteix que tot octet arribarà al seu destí en el mateix ordre en què s'ha transmès. 
Aquestes propietats són molt importants per a garantir la correcció dels programes que tracten la 
informació. 
Per tal de fer la connexió sigui asíncrona i per tal més senzilla d’utilitzar però més difícil 
d’implentar. S’han creat les dos classes ClienteAsincrono i ServidorAsincrono per fer aquesta 
connexió. Internament funcionen a través de threats o fils de execució independents, per tal de 
crear una comunicació asíncrona entre les dues classes. Una vegada es comença a utilitzar aquest 
threats totes les funcions que es criden internament al primer thread, també han de ser thread. Per 
això tot el mòdul ZIKIA HOST esta programat amb threats. 
  




6.3 Emmagatzemen de dades 
6.3.1 Decidir infraestructura 
Per començar s’ha d’explicar la forma en la que es guarden les dades i les diferents possibilitats 
que hi havia per fer aquesta tasca. 
Com tots sabem una programa utilitza part de la memòria del sistema per guardar les seves 
variables temporals, però quan volem que aquesta informació sigui persistent en el sistema tenim 
que guardar les dades de forma que permeti recuperar-la en un futur. Aquestes formes podrien ser: 
 En una base de dades: 
Avantatges: 
- Les bases de dades son la forma més comú de guardar grans quantitats de 
informació. 
- Estan dissenyades per a tenir un ràpid accés a tota la informació i una fàcil cerca 
d’aquesta. 
- La seva estructura és independent del llenguatge de programació que accedeix al 
sistema de bases de dades, per això es podria arribar a utilitzar una mateixa base 
de dades per a diferent programes escrits amb llenguatges diferents.  
Inconvenients: 
- No son útils a l’hora de guardar pocs registres. 
- Necessita un manteniment i un personal especialitzat.  
 Un fitxer amb text pla 
Avantatges: 
- Forma fàcil i rapida de guardar la informació persistent. 
- Una vegada guardades les dades son fàcilment recognoscible a simple vista. 
- Molt útil a l’hora de guardar poca informació. 
- Fàcil accés des del codi. 
Inconvenients: 
- No te una estructura especificada.  
- Quan el volum de dades comença a ser major, la cerca es fa molt més costosa, ja 











 En un XML 
Avantatges: 
- Forma fàcil i ràpida de guardar informació persistent. 
- Fàcil recuperació de la informació a través de codi. 
- Fitxer estructurat i fàcil de cercar informació. 
- Molt útil a l’hora de guardar informació per categories. 
- Possible utilització futura a través de webservice o adaptació a una pàgina web. 
- Tots los llenguatges de programació tenen classes dedicades a la gestió d’aquest 
fitxers. 
Desavantatges: 
- Si la quantitat de dades és molt elevada el fitxer començarà a ser molt pesat i 
difícil de llegir. 
6.3.2 El XML de Configuració 
Una vegada contemplades les tres opcions, la millor opció es guardar les dades en un XML 
estructurat. Ja que té lo millor de les dues opcions anterior. És bona per guardar poc volum de 
dades i tenir una informació estructurada com a les bases de dades, però sense la necessitat de 
mantenir un servidor. 
Una vegada s’ha pres una decisió de guardar la informació en un XML hi ha que decidir la seva 
estructura. Que serà la següent: 





























































És una estructura senzilla i fàcil d’administrar. A continuació s’explica node per node la seva 
utilitat: 
El node principal que agrupa tot és el node anomenat <ZIKIA> que és el nom de la plataforma. 
Una vegada dins hi ha els següents nodes: 
 <PERFILES> 
 <PERFIL> (Node que es repetirà per cada usuari que hi hagi al sistema) 
• Nombre : nom del usuari. 
• Password: contrasenya del usuari. 
• Edad: edat del usuari. 
♦ <MUSICA> (node on es guardaran les llistes de musica) 
 <LISTA> (node que es repetirà per cada llista de musica guardada) 
 Nombre: nom de la llista de música. 
 Ruta: path en el que esta guardada la llista de reproducció. 
♦ <ALARMAS>  (node on es guardaran les alarmes) 
 <ALARMA>(node que es repetirà per cada alarma) 
 año: any de la alarma 
 mes: més de la alarma. 
 Dia: dia de la alarma. 
 Hora: hora de la alarma. 
 Minuto: minuto de la alarma. 
 Texto: text relacionat a la alarma. 
♦ <LISTACOMPRA>  (dins d’aquest node estaran tots el productes que la 
llista de la compra) 
♦ <FUNCIONESEXTRA>(node on es guardaran totes les funcions 
configurades) 
 <FUNCION>(node que es repetirà per cada funció) 
 Tipo: tipus del comanda(INICIAL,INTERMEDIO,FINAL) 
 Texto: text relacionat a la comanda. 
 Anterior: nom de la comanda anterior. 
 Siguiente: llista de noms separats per ‘,’ de les comandes següents. 




 Acción: path del fitxer que te que executar la comanda. 
 
 <LISTASCOMPRA> (node on estarà el diccionari de productes que accepta la llista de la 
compra) 
Aquest XML es guardarà amb el nom de ZIKIAConf.xml al mateix directori on esta ZIKIA.exe.  
 
6.3.3 Com es guarden les dades? 
A l’hora de guardar tots el objectes tenen una funció que es diu CrearXML, amb la que es 
construeix una porció del XML de configuració que li correspon, per a que una vegada arribem a 











6.4 Disseny de la interfície 
En aquest apartat es mostra com han evolucionat les finestres des de l’anàlisi fins al seu disseny 
final.   
6.4.1 Pantalla Principal 
 




Figura 6 Disseny final de la finestra principal 




6.4.2 Finestra Configuració 
Com es veu el disseny es pràcticament igual, això vol dir que s’ha fet un anàlisi adequat, i que a la 
fase de disseny no es va tenir que canviar gaires coses. 
 
Figura 7 Finestra Configuració al anàlisis 
 
 
Figura 8 Finestra final Configuració 
 
6.4.3 Finestra Musica 
La finestra de gestió de musica no te canvis de la que es la fer a l’anàlisi.  
 
Figura 9 Finestra musica al anàlisis 
 
 










6.4.4 Finestra Comandes 
Al disseny d’aquesta finestra es va deshabilitar algunes caselles per tal de assegurar el seu 
correcte funcionament. 
6.4.5 Finestra Alarmes 
 








Figura 11 Finestra comandos al anàlisis 
 
 
Figura 12 Finestra final comandos 




6.4.6 Finestra Nova Comanda 
La finestra de nova comanda era tan senzilla que es va quedar tal qual s’havia pensat a l’anàlisi. 
 















6.5 Disseny dels casos d’us 
6.5.1 Escoltar música 
 
Figura 11Disseny cas d'us escoltar musica 
El cas d’us d’ escoltar música intervenen tots dos mòduls. Per això s’ha separat el diagrama en 
dues parts. 
En la part de dalt corresponent a ZIKIA, es veu com la pantalla principal rep les comandes de veu, 
primer per activar el programa, desprès per escollir una secció. Una vegada a la secció de música, 
el que fa el sistema és actualitzar el diccionari del vocabulari que entén el reconeixedor de veu i 
actualitza les llistes de la pantalla principal amb els noms de totes les llistes de música guardades 
per aquest perfil. Més endavant a l’escoltar el nom d’una llista es busca el ‘path’ relacionat amb el 
nom. Un cop es sap on es guarda la llista, es crea la variable comando, on es guarda el ‘path’ i la 
secció separades per una coma. Això és per a que quan es tingui que enviar a través del ‘socket’ 




únicament es passi una variable. Una vegada creada la variable comando, s’envia a una instancia 
de la classe BRQueHago per a que decideixi que s’ha de fer amb aquesta comanda. La decisió que 
pren és que s’ha de enviar a Ejectuar la qual la enviarà a través de ClienteAsincrono al mòdul 
ZIKIA HOST. 
Una vegada al mòdul ZIKIA HOST, l’encarregat de rebre les dades és la classe 
ServidorAsincrono. Una vegada rep la variable comando, crea una instancia de BRQueHagoHost, 
molt semblant a la classe que hi ha a ZIKIA. Aquesta, la primera cosa que fa, és separar la 
variable comando en la secció i el ‘path’ on esta guardada la llista. Segons la secció, decideix 
executar un ‘threat’ o un altre. En aquest cas executa el threat per arrancar el reproductor de 
musica que hi ha per defecte al Sistema Operatiu, i guarda el identificador del procés que acaba de 










6.5.2 Escoltar radio 
comando voz = casa
Activacion escuchacomando voz = radio
seccion = radio





































Figura 12 Disseny cas d'us escoltar radio 
Aquest cas d’us també utilitzarà els dos mòduls de la plataforma. El començament és igual que 
l’anterior. Amb la comanda de veu casa s’activa el sistema. Desprès la paraula radio, identificarà 
la secció amb la qual es té que actualitzar el diccionari del reconeixement i les llistes a pantalla. 
Ara el sistema ja esta preparat per a escoltar la emissora de radio que vol escoltar. Una vegada 
l’usuari demana una emissora, el sistema busca l’enllaç a Internet que la reprodueixi. Desprès es 




crea la variable comando, amb l’enllaç i la secció. Aquesta variable es passarà a una instancia de 
la classe BRQueHago que la enviarà via socket a través de la classe ClienteAsincrono cap a 
ZIKIA HOST.  
Una vegada la instancia de la classe ServidorAsincrono rebi la variable comando, automàticament 
la passarà a la classe BRQueHagoHost on es separarà la variable comando en enllaç i secció. Una 
vegada saben la secció, el programa sap que té que obrir una finestra del tipus UIRadio amb 
l’enllaç que portava la variable comando. Una finestra del tipus UIRadio el que fa, és obrir en 
estat minimitzat una finestra amb un navegador molt simple que pot obrir direccions web. 










6.5.3 Veure vídeo 
 
Figura 13 Disseny cas d'us veure vídeo 
Aquest cas és molt similar al cas d’us d’escoltar radio, però amb algunes diferencies. Comença 
igual, amb la comanda per veu casa per a que el sistema comenci a escoltar, desprès la comanda 
peliculas per entrar en la secció. Una vegada a aquesta secció el sistema crea una instancia de 
BRPeliculas, i li fa una petició de cerca de pel· lícules a una carpeta predefinida del sistema que 
estarà compartida entre el dos ordinadors i tindran un mateix ‘path’, per exemple 
“C:\ZIKIA\Pelicules”. La cerca tindrà com a paràmetres aquest directori i que trobi tots el fitxer 
amb extensió .avi corresponent a les pel·lícules. Retornarà una llista amb la qual actualitzarem el 




diccionari del reconeixedor de veu i les llistes de pantalla. Ara l’usuari podrà escollir una 
pel·lícula i la dirà en veu alta, es recomana que el nom de les pel·lícules no sigui gaire complicat, 
ja que és possible que el reconeixedor de veu li costi molt més entendre’ns. Ara ja es sap el títol 
de la pel·lícula que es vol veure i encara fa falta el ‘path’ on està guardada, per això es crida a la 
funció BuscarRuta(pelicula) de la instancia de BRPeliculas abans creada. Una vegada es te la ruta 
i la secció, crearem com sempre la variable comando i per unir les dues variables en una sola. Ara 
a través de la instancia de  la classe BRQueHago s’envia a la classe ClienteAsincrono cap el 
mòdul ZIKIA HOST. 
Al rebre la variable comanda el ServidorAsincrono l’envia a una instancia de BRQueHagoHost  
on separà la variable en la ruta i la secció. Ara ja es pot executar el ‘threat’ que obre el 
reproductor de vídeo per defecte al Sistema Operatiu i veure la pel· lícula.  
6.5.4 Trucar per Skype 
 
Figura 14 Disseny cas d'us trucar per Skype 
En aquest cas únicament treballa el mòdul ZIKIA de la plataforma, ja que per fer una trucada ens 
fa falta el micròfon, i aquest està connectat a l’ordinador on tenim ZIKIA. 
Comença com sempre, amb la paraula clau casa per a que el sistema comenci a escoltar. Desprès 










BRSkype a la qual li demanarem que ens retorni una llista amb tots el contactes connectats en 
aquell moment. Amb aquesta llista refrescarem el vocabulari del reconeixedor i les llistes que es 
veuen a pantalla. Una vegada l’usuari menciona el contacte al qual vol trucar, el sistema agafa la 
transcripció del contacte i la envia a BRSkype  a través de la funció llamar(contacto) la qual 
realitzarà una trucada via Skype al contacte mencionat. Per acabar el sistema guarda el 
identificador de la trucada per a poder penjar-la quan l’usuari digui la paraula clau colgar. 
6.5.5 Llista de la compra 
 
Figura 15 Disseny cas d'us llista de la compra 
En aquest cas també s’utilitza únicament el mòdul ZIKIA, ja que és una funció senzilla que no fa 
falta que s’executi a altre ordinador.  
Tot comença com sempre amb la paraula clau casa  per activar el sistema, desprès la paraula clau 
lista de la compra per entrar en la secció adequada. En aquest moment es crea una instancia de la 
classe BRListaCompra a la qual li demanarem una llista dels productes que ja tenim guardats. 
Aquesta llista actualitzarà les llistes de la pantalla, però en aquest cas el diccionari del 
reconeixement de veu, s’actualitzarà amb una llista de tots el productes que li hem introduït 
alguna vegada al sistema. Ara únicament s’ha de dir la paraula clau Añadir  i el producte que 




volem afegir i s’afegirà a la llista de la compra. Una vegada afegit el producte, s’actualitzarà la 
llista de la pantalla.   
6.5.6 Mostrar guia de televisió 
 










Es comença com sempre per la paraula clau casa per activar el sistema. Desprès la paraula clau 
guia televisión per a entrar en la secció adequada. Una vegada en la secció, es crea una instancia 
de la classe BRGuiaTV  la qual ens servirà per a demanar-li la llista dels canals predefinits que té 
el sistema. Amb aquesta llista s’actualitza tant el vocabulari del reconeixedor de veu com les 
llistes de la pantalla principal. Desprès, al escoltar el nom del canal del qual volem saber la guia 
es crea la variable comando amb la unió del nom del canal i la secció. Es crea la instancia de 
BRQueHago que s’encarregarà d’enviar-la a través de ClienteAsincrono cap a el mòdul ZIKIA 
HOST.   
Una vegada rep la variable comando el ServidorAsincrono crea la instancia de BRQueHagoHost 
que separarà la variable un altre cop en canal i secció. Ara que es sap la secció es pot executar el 
‘thread’ correcte. Aquest nou ‘threat’ farà una instancia de BRGuiaTV per a poder aconseguir 
l’enllaç del qual es podrà aconseguir un XML amb la programació diària del canal. Una vegada es 
té el XML amb tota la graella de programació s’obrirà una finestra del tipus UIGuiaTV que serà la 
encarregada de formatear correctament les dades per mostrar-les. Al obrir aquesta finestra es 
guardarà el identificador de aquesta per a poder tancar-la més endavant. 
6.5.7 Crear nou usuari 
 
Figura 17 Disseny cas d'us crear nou usuari 
Per a crear un nou usuari es té que clicar al botó de configuració de la pantalla principal. Una 
vegada a la pantalla de configuració tenim que clicar al boto nuevo usuario on s’obrirà una 
finestra del tipus UINuevoUsuario on es posarà el nom del nou usuari. Després de clicar el botó 




Guardar i en aquell moment es crearà una nova instancia de la classe BRSession que únicament 
tindrà un nom. Aquest objecte s’agregarà a la BRListaSession que conte la finestra de 
configuració. 
6.5.8 Crear llista música 
 
Figura 18 Disseny cas d'us crear llista musica 
Per tal de crear una nova llista de música es té que arribar fins a la pantalla de configuració com 
s’ha explicat en el cas anterior. Una vegada a la configuració es clicarà al botó Musica que portarà 
a una finestra del tipus UIMusica on s’ompliran les noves dades de nom i ruta. Això crearà un 
nou objecte BRMusica el qual s’agregarà al objecte BRListaMusica que conte l’objecte BRSession 










6.5.9 Crear nova alarma 
 
Figura 19 Disseny cas d'us crear nova alarma 
Tots els casos d’us de creació de objectes son molt similars. En aquest cas a la pantalla de 
configuració és té clicar al botó Alarmes per accedir a una finestra del tipus UIAlarmes des de la 
qual es crea l’objecte BRAlarma. I com al cas anterior s’agregarà a la seva llista BRListaAlarma 












6.5.10 Crear nova comanda 
 
Figura 20 Disseny cas d'us nova comanda 
 
En el cas de crear una nova comanda, únicament s’ha de fer un pas més que en els anterior casos. 
S’accedeix a través de la finestra configuració i el boto Comandos que portarà a una finestra del 
tipus UIComando en la qual es pot gestionar totes les comandes creades per a un usuari en 
concret. Si es vol crear una nova comanda, es té que accedir a través del boto Nuevo que portarà a 
una finestra del tipus UINuevoComando des don es pot omplir les dades per crear un nou objecte 










6.6 Quan arranquem la plataforma 
 
Figura 21 Disseny de engegada de la plataforma 




El sistema utilitza el constructor del objecte BRListaSession que llegeix el fitxer de configuració 
ZIKIAConf.xml i cerca tots el nodes <PERFIL> que hi hagi al XML i els transforma en un tipus 
de dada específic de C# que es diu DataSet. 
Es considera DataSet una cache de memòria interna de dades recuperades d’un origen, en aquest 
cas un XML. Un dataset esta compost per una col·lecció d’objectes DataTable que a la seva 
vegada conte una llista de DataRow i aquesta conte columnes. També es pot veure com una petita 
base de dades que es guarda a memòria. 
 
Figura 22 Que es un DataSet 
Una vegada construït el Dataset es passa com a paràmetre al constructor del objecte BRSession. 
Aquest és l’encarregat de començar a construir en cascada tots els objectes necessaris pel sistema. 
Com veiem a la següent figura. 
 










El Dataset aconseguit a partir del XML de configuració, el que aconseguim es poder tenir separats 
cada perfil d’usuari i poder fer un tractament repetitiu. S’obté de cada perfil un Dataset amb 
diferent Datatables que coincideixen amb els nodes, en el cas que el node es repeteixi, es crearà 
una nova Datarow per fer un nou registre. 
Fen un recorregut de cada una de les taules i per totes les seves Rows es construeixen tots el 
objectes. Una vegada creat el objecte BRListaSession, es passaran el diferents Dataset als 
constructor de BRSession, i en cadena s’anirà passant les taules pertinent per crear cada objecte 
dins de cada perfil, que seran el següents:  
 BRUsuario: que contendrà les dades de l’usuari. 
 BRListaMusica: Objecte que consta d’una llista d’objectes BRMusica i d’un objecte 
BRMusica que es dirà MusicaActiva. 
 De cada Row del dataset, sortirà un objecte BRMusica amb les seves propietats nombre i 
ruta. 
 Per començar el camp MusicaActiva posarem la primera Row que arribi. Una vegada es 
configuri la música, servirà per a saber que objecte BRMusica s’està modificant 
exactament. 
 BRListaComandos: Objecte que consta d’una llista d’objectes BRComando i d’un objecte 
BRComando que s’anomenarà ComandoActivo. 
 De cada Row del Dataset, sortirà un objecte BRComando amb les seves propietats tipo, 
texto, anterior, siguiente, acción. 
 Per començar el camp  ComandoActivo es posarà a la primera Row que arribi. Una 
vegada configurades les comandes, ens servirà per saber que objecte BRComando s’està 
modificant exactament. 
 BRListaAlarmas: Objecte que consta de una llista d’objectes BRAlarma i d’un objecte 
BRAlarma que es dirà AlarmaActiva. 
 De cada Row del Dataset, sortirà un objecte BRAlarma amb les seves propietats texto, 
año, mes, día, hora , minuto. 
 Per a començar el camp  AlarmaActiva es posa la primera Row que arribi. Una vegada  
configurades les alarmes, servirà per a saber que objecte BRComando s’està modificant 
exactament. 
 BRListaCompra: objecte que conté una llista de productes. 
Una vegada finalitzada es crearà un objecte de tipus BRListaSession on estaran guardades totes 
les dades de tots els usuaris enregistrats. Com aquest objecte és únic per controlar tot l’estat de la 
plataforma, serà més fàcil controlar totes les fases de la programació, i així no hi haurà confusions 
a l’hora d’enviar paràmetres a les funcions. De aquesta forma sempre hi ha un objecte superior 
que conté absolutament tot.  




Capítol 7. Manteniment 
7.1 Manual d’us de la plataforma ZIKIA 
En aquesta secció s’explica com  utilitzar la plataforma ZIKIA. La plataforma es separa en dos 
mòduls (ZIKIA i ZIKIA HOST). A continuació s’explica com funcionen tots dos d’una forma 
breu i entenedora. 
7.1.1 ZIKIA 
Per arrancar aquest mòdul únicament s’ha de executar l’executable ZIKIA.exe, que a de estar al 
mateix directori que ZIKIAConf.xml per poder carregar les configuracions de cada usuari. 
Al executar el programa  es veurà aquesta finestra: 
 
Figura 24 Pantalla Principal 
1. Es l’icona que ens indica si el sistema rep algun tipus de so a través del micròfon. 
2. Llista amb els usuaris 
3. Indica l’estat del sistema, si escolta o no. 
4. Paraula que reconeix el sistema i el tant per cent de seguretat. 
5. Espai on es mostrarà les alarmes 
6. Espai on sortiran els contactes connectats a Skype. 
















La forma d’utilitzar el sistema és molt fàcil, per començar sempre s’ha de dir la paraula casa, això 
farà que el sistema s’activi i comenci a escoltar, el sistema estarà en aquest estat durant 3 segons, 
desprès s’haurà de tornar a dir la paraula clau casa. Ara simplement s’ha d’escollir una de las 
opcions que presenten les llistes de la pantalla. Hi ha algunes comandes predefinides al sistema 
que no surten a les llistes per que son per a navegar internament. Aquestes comandes son: 
• Inicio: mostrarà les comandes incial de l’usuari. 
• Parar: pararà qualsevol cosa que hagi executat la plataforma. 
• Casa: paraula clau per activar el sistema. 
• Cerrar: paraula clau per tancar la plataforma. 
• Elegir usuario: paraula per cambiar d’usuari. 
• Que hora es?: dirà la hora que és, això si, en ingles.  
• Que dia es?: dirà el dia que és, també en ingles. 
• Opciones: dirà en veu amb accent angles les opcions que tenim. 
Amb aquestes poques comandes ja es pot utilitzar tranquil· lament tot el sistema. 
7.1.2 ZIKIA HOST 
Aquest mòdul no te interacció amb l’usuari. Únicament es te que arrancar el programa i clicar al 
botó ‘Conectar’. 
 
Figura 25 Pantalla ZIKIAHOST 
7.2 Manual d’us de la secció de Configuració 
A la següent secció de la memòria s’explica un petit manual de com s’ha d’interactuar amb la 
secció de configuració de la plataforma ZIKIA. Per això, es te un accés a la pantalla de 
configuració a la finestra principal del programa. 





Figura 26 Pantalla principal 
7.2.1 Finestra principal de configuració 
Una vegada a la pantalla de configuració, es veurà això. 
 
Figura 27 Pantalla de configuració 
A la pantalla de configuració es pot veure els següents camps: 
 A la part superior es veu un desplegable on estaran totes les sessions o usuaris que estan 
guardats al sistema. Es podrà escollir qualsevol per poder passar a la seva configuració. 
 A sota hi haurà el camp de nom d’usuari. Que es mostrarà després a la pantalla principal. 
 El camp password i edat es va configurar en el cas que en un futur es vulgui fer un control 
parental de l’aplicació. És a dir, que es pugui restringir algunes comandes als nens de la 
casa. 
 A sota mateix hi ha tres botons per entrar en les diferents seccions configurables, que es 










 El botó guardar de la finestra de configuració guardarà tots el canvis realitzats i tancarà la 
finestra per anar a la principal.  
 
7.2.1.1 Secció Musica 
El botó de música portarà a la següent finestra.  
 
Figura 28 Pantalla gestió musica 
En la que es veu un desplegable amb totes les llistes de música ja configurades. Si és canvia de 
llista es veu com els camps de nom i ruta canviaran automàticament. El camp ruta té el botó d’ 
explorar, per a que sigui més senzill la navegació del fitxer i poder posar el path sense error d’ 
escriptura. 
7.2.1.2 Secció Comandes 
El boto de comandes que portarà a la finestra corresponent per configurar-los.  
 
Figura 29 Pantalla gestió de comandes 




Aquí es mostrà un desplegable al qual apareixeràn únicament les comandes inicials, que son 
aquelles amb les que comença una sèrie de comandes. Una vegada s’ha seleccionat una comanda, 
s’ompliran automàticament el camps de la finestra i apareixerà a la taula de la part inferior de la 
finestra. Aquesta taula conte tres columnes, que correspondran amb:  
 La primera columna seran les comandes anterior a l’actual. 
 La segona columna serà per les comandes actuals que únicament poden tenir una 
comanda pare o anterior. 
 La tercera columna és per les comandes relacionades amb l’actual, en aquest cas si poden 
haver-hi varies comandes. 
 
Es podrà navegar a través de la taula per totes les comandes, únicament fent doble clic a les 
comandes que es vol que sigui la comanda actual, això farà que tota la finestra s’actualitzi. 
A sobre de la taula es veuen els botons “Nuevo” “-” y “+”. Les seves funcions son les següents: 
 El botó nuevo portarà a una nova finestra que permetrà crear una nova comanda inicial, 
des de la qual es pot crear un nou arbre de comandes. Es podrà modificar únicament el 
nom de la comanda, ja que una comanda inicial no pot tenir acció. 
 
 
Figura 30 Pantalla nova comanda inicial 
 
 El botó “-” eliminarà la comanda actual. Únicament al cas de que aquesta ja no tingui cap 
comanda relacionada, és a dir, que per esborrar un arbre sencer de comandes, no es pot 
esborrar únicament la comanda inicial, si no que prèviament es te que haver esborrat totes 
les relacionades. 
 El botó “+”  obrirà una nova finestra per poder crear una nova comanda i afegir-la com a 
comanda relacionada de l’actual. En aquest cas si que es pot modificar tots dos camps. 
 
 










7.2.1.3 Secció alarmes 
El botó de Alarmes portarà a la pantalla de configuració de aquestes.  
 
Figura 32 Pantalla gestió de alarmes 
A aquesta finestra trobarem un desplegable amb el text de totes les alarmes. Una vegada 
seleccionem una s’actualitzarà la informació de tota la finestra. En el cas de que es posi un nou 
text a l’alarma i aquest no existeixi prèviament, el sistema el veurà com una alarma nova. Si pel 
contrari modifiquen alguna altre dada que no sigui el text no es crearà una de nova, si no que es 
modificarà l’actual. En el calendari es podrà seleccionar un dia en concret i a sota es podrà 
escollir l’hora i el minut de l’alarma. El sistema no donarà per vàlid cap data anterior a l’actual, i 
l’ esborrarà. 




Capítol 8. Pressupost i temps de desemvolupament 
L’execució del projecte s’ha dut a terme durant un període de 4 mesos, però encara es troba 
subjecte a canvis i millores. 
El cost d’aquest projecte a una empresa de Consultoria tindria un cost similar a aquest: 
Si és té en compte que cada dia son 8 hores laborables i treballant 5 dies per setmana. 
• Hores d’Encarregat de Projecte: 2 setmanes per a fer d’anàlisis principal, son unes 80 
hores. A un cost de 145 per hora, seria un cost aproximat de 11.600€. 
• Hores d’Analista de Projecte: 3 setmanes per crear el disseny de la plataforma més 1 
setmana de recolzament al programador i fer la documentació, fan 4 setmanes a un cost 
de 90 per hora, tindria un preu aproximat de 14.400€      
• Hores de programador: 5 setmanes entre programació i proves, a un cost de 55€ l’hora, 
fan 11.000€ 
Es considera que la llicencia de Microsoft Visual Studio 2008 ja està pagada per l’empresa, però 
el seu preu seria de uns 1.200€ 
El total del projecte tindria un cost de 25.400€. I per a una empresa on es treballa 8 hores al dia, 
trigaria aproximadament uns 2 mesos i mig. Els preus del cost de l’hora de cada càrrec son el 
preus actual dels mercats. Son alts, però s’ha de tenir en compte que els diners no van a la 
persona, van a mantenir un empresa sencera. 
 S’ha de tenir en compte que el PFC ha estat realitzar per una única persona, amb un software de 
llicencia shareware i treballant a casa. Això fa que el temps de desenvolupament sigui més llarg 
però el cost del programa sigui 0€.  
El temps real que he estat treballant al PFC han sigut de 4 mesos, distribuït de la següent manera: 
• 3 setmanes per fer l’anàlisi, on s’identifica la idea principal.  Es fa una estructura de com 
seria el programa i es pensen les funcionalitats que ha de tenir. 
• 1 mes per a dissenyar correctament la plataforma.  
• 6 setmanes  de programació i les proves. 
• 1 mes per a la documentació. 












Capítol 9. Futures vies de treball  
Aquest projecte pot tenir moltes vies de treball ja que és una porta al control de la llar, però 
totalment configurable al tipus de control. Per exemple, a la plataforma ara es pot controlar 
accions on només intervé un ordinador personal. Però es pot configurar per enviar senyals a un 
adaptador de senyals per a un sistema domótic que controli llums, finestres, electrodomèstics, aire 
condicionat, calefaccions, càmeres de seguretat i un gran etcètera.  
Això es pot fer amb sistemes com X10 o KNX, que es podria dir que son els dos Standard que ara 
lluiten per a normalitzar el mercat de la domòtica. X10 es un protocol de comunicació pel control 
remot de dispositius electrònics. Utilitza la línea elèctrica (220V o 110V) per a enviar senyals de 
control entre equips d’automatització de la llar en format digital. X10 va ser desenvolupada en 
1975 per Pico Electronics of Glenrothes, Escòcia, per a controlar remotament dels dispositius 
electrònics. Les senyals de control de X10 es basen en la transmissió de ràfegues de RF(Radio 
Freqüència)(120 kHz) que representen informació digital. El KNX a diferencia de X10, que 
utilitza la xarxa elèctrica, utilitza el seu propi cablejat, amb lo qual s’ha d’instal·lar una xarxa 
pròpia a la llar.  
Al ser un programa fet amb la arquitectura .NET i el llenguatge C# es pot migrar fàcilment a una 
plataforma mòbil com Windows Phone 7. Es podria enviar ordres des de el teu dispositiu mòbil a 
casa teva, com per exemple, engegar la calefacció de casa quan sortim del treball per a que quan 
arribem la casa ja estigui a la temperatura idònia, etc. 
Al ser un programa que es controla amb la veu, pot ser controlat per a persones minusvàlides per 
a fer la seva vida una mica més senzilla.  
També es podria fer una millora en la llibreria de control del reconeixement de la veu, ja que la 
llibreria donada per Windows a la seva versió en castellà no es tot lo acurada que podria ser-ho. 
Per exemple la companyia Nuance Communications te un software de reconeixement de la parla 
molt avançat al de Windows 7.  El seus programes Dragon Dictation i Dragon Search han estat 
durant molt de temps al top 25 de aplicacions del Iphone. I també Google te un bon algoritme de 
reconeixement que utilitza al seu Google Search per a Android i Iphone. 
 




Capítol 10.     Conclusions 
L’elaboració d’aquest projecte ha estat una feina gratificant, ja que veure com una idea principal 
poc elaborada s’ha transformat en un treball digne d’un projecte de final de carrera. És un orgull 
personal veure com un pensament d’una tarda al veure una entrada a un blog sobre el 
reconeixement de la parla i fer un petit programa que l’únic que feia era reconèixer uns quants 
colors i canviar el color d’una imatge. Ha esdevingut una plataforma domòtica amb tot el treball 
que porta darrera, com l’anàlisi, el disseny, la implementació i la documentació. Tot això 
descobrint noves funcions que proporciona el llenguatge C#, com el control de l’aplicació Skype 
per codi. I també el control del reconeixement de la parla de Windows, que una vegada he 
treballat més a fons amb ell, he de dir que no és el millor dels algoritmes de reconeixement.  
La versió que proporciona Windows a través dels component de System.Speech.Recognition.dll, 
utilitza un algoritme de reconeixement molt poc fiable a l’hora de reconèixer la parla en mode 
natural, és a dir, aquest algoritme funciona mitjanament be quan és configura per a reconèixer una 
llista no massa llarga de paraules predefinides pel programador. Però a l’hora de reconèixer la 
parla natural, o una conversació normal, l’algoritme comença a donar resultat molt poc acurats. 
Per a poder solucionar aquest problema he tingut que crear llistes dinàmiques de paraules, que 
corresponen a comandes del usuari. És a dir, cada vegada que l’usuari diu una comanda nova, el 
sistema canvia d’estat i crea una nova llista de paraules que passarà a entendre. Això vol dir que 
el sistema no guarda totes les paraules que entén en una llista per a poder reconèixer-les, ja que 
d’aquesta forma els resultats eren bastant dolents. Una vegada creada les llistes dinàmiques i molt 
més curtes va començar a funcionar molt millor, però sempre és millorable. Es veritat que hi ha 
millors algoritmes de reconeixement de la parla, per exemple, Google utilitza un algoritme a la 
seva aplicació per a mòbil Google Search, tant per Android (Sistema Operatiu de telèfons de 
Google) com per a IOS (Sistema Operatiu del mòbil Iphone de Apple), que detecta la parla 
natural d’una forma molt més acurada que el fa Windows. I es podria dir que l’empresa Nuance 
Communications té un dels millor algoritmes de reconeixement de la parla natural que hi ha al 
mercat. Els exemples son les aplicacions Dragon Search i Dragon Dictation que han estat durant 
molt de temps al top 25 de descarregues per a IOS. Tot s’ha de dir que tant l’algoritme de Google 
com el de Nuance Communications son tancats, un per estar en estat Beta i l’altre per ser empresa 
privada i codi tancat. Sense poder utilitzar cap d’aquestes dues opcions, la opció que dona 
Windows es la més idònia per fer un projecte d’aquest tipus. A més a més, en un futur sortiran 
versions millorades d’aquestes llibreries que utilitzaran la mateixa interfaz, això vol dir que 
funcionarà molt millor i sense fer canvis en la implementació. Únicament canviant la llibreria de 









El problema de reconeixement de la parla, que més que un problema a sigut un repte amb el qual 
em trobaré molt més d’un cop al món laboral, on em de sortir endavant amb el que tens i fer-ho el 
millor possible malgrat que el material no sigui el millor. 
També m’ha ajudat a poder entendre un projecte de principi a fi. Gracies al PFC he pogut 
desenvolupar tres rols diferents com son el d’Encarregat de Projecte, Analista i Programador.   
Des del  punt de vista de l’Encarregat del Projecte vaig tenir que sintetitzar una idea en un 
document que sigui entenedor per a les persones que el tinguin que implementar. També el 
problema que tindrà un Analista a l’hora de estructurar aquesta idea i fer els diagrames, esquemes 
i explicacions pertinents per a que un programador pugui implementar la seva part sense la 
necessitat de entendre l’idea global. I el rol de programador a l’hora de trobar-me amb problemes 
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